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ВОЗМОЖНО ЛИ ОБУЧЕНИЕ СЕРОТОНИНОМ?
Панфилова А.П., Логинова Н.А.
Состояние вопроса: в статье описана современная образова-
тельная технология «эдьютейнмент» в рамках развития интерак-
тивной образовательной среды, показана ее тесная связь с идеей 
«радостного обучения» описанной И.Г. Песталоцци в XVIII веке и 
траектории развития в условиях перехода к цифровой экономике. 
Методы исследования: в статье для достижения поставлен-
ной цели были использованы методы: группировки, сравнения, ана-
лиза, синтеза. 
Результаты исследования: в результате исследования выделены 
и обоснованы особенности интерактивного обучения, в режиме игро-
вого взаимодействия, в частности: практическая обоснованность 
(обучение более успешно при выраженной полезности получаемых 
знаний); дополнительное обучение (в том числе, самостоятельное, 
но с мягким сопровождением образовательного посредника – скэф-
фолдингом); распределенное обучение, обеспечивающее широкий до-
ступ к образовательным ресурсам многих пользователей, при кото-
ром все обучаемые учатся по-разному, в разные периоды времени, в 
разном территориальном пространстве. 
Обсуждение: описан ход образовательного процесса, при кото-
ром формируется всесторонний взгляд на обсуждаемую проблему, в 
границах контекста совместной деятельности. В процессе исполь-
зования образовательной технологии «эдьютейнмент» возможно – 
подведение итогов проекта, конференции, обучения или обмена опы-
том объединение совершенно разных людей, избежание возможного 
недопонимания и преодоление нежелания работать совместно. 
Заключение: сформулированы преимущества описанного обра-
зовательного процесса в рамках развивающего обучения, описан-
ного И. Песталоцци.
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IS TEACHING SEROTONIN POSSIBLE?
Panfilova A.P., Loginova N.A.
State of the issue: the article describes the modern educational tech-
nology «education» in the framework of the development of an interac-
tive educational environment, shows its close connection with the idea 
of «joyful learning» described by I.G. Pestalozzi in the 18th century and 
development trajectories in the transition to a digital economy. 
Research methods: in the article, methods were used to achieve the 
goal: grouping, comparison, analysis, synthesis. 
Research results: as a result of the study, the features of interactive 
learning in the game interaction mode were identified and substantiated, 
in particular: practical validity (learning more successfully with the ex-
pressed usefulness of the knowledge gained); additional training (includ-
ing independent study, but with a soft accompaniment of an educational 
intermediary – scaffolding); distributed learning, providing wide access 
to the educational resources of many users, in which all trainees study 
in different ways, at different time periods, in different territorial spaces. 
Discussion: the course of the educational process is described, in 
which a comprehensive view of the discussed problem is formed, with-
in the context of the context of joint activity. In the process of using the 
educational technology «education», it is possible to summarize a proj-
ect, conference, training or exchange experience by uniting completely 
different people, avoiding possible misunderstandings and overcoming 
unwillingness to work together. 
Conclusion: the advantages of the described educational process are 
formulated as part of the developmental training described by I. Pestalozzi.
Keywords: developmental education; creative education; interac-
tive learning; edutainment; digital content; learning as entertainment. 
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Введение
Глобализация стимулирует активность личности, указывает 
на необходимость подготовки ее к будущему, ставит новые цели 
и задачи перед всей системой образования: школьной и высшей. 
Поэтому среди стратегических целей и задач современной обра-
зовательной политики наиболее важной является использование 
интеллектуального и креативного потенциала личности, поиск и 
разработка стратегий и технологий интенсивного приобретения 
знаний [1, с. 284].
По словам русского педагога К.Д. Ушинского, «идея развиваю-
щего обучения – великое открытие Иоганна Генриха Песталоцци»*1. 
Именно Песталоцци, в числе первых, ещё в XVIII веке, признал и 
описал значимость  развивающего обучения, которое формируется 
при непосредственном наблюдении и размышлении обучаемого под 
руководством учителя. Основой этой теории образования являет-
ся то, по его мнению, что оптимальное образование и воспитание 
должны строиться в соответствии с естественным ходом развития 
человеческой природы, поэтому цель воспитания в том, чтобы разви-
вать все природные силы и способности человека. При этом миссией 
воспитания является создание гармонически развитого человека. 
Материалы и методы исследования
В данной статье для достижения поставленной цели были ис-
пользованы методы: группировки, сравнения, анализа, синтеза.
Результаты исследования
В современном понимании термины труд, игра и обучение, яв-
ляются составляющими интерактивного образования для развития 
1Иоганн Генрих Песталоцци – (нем. Johann Heinrich Pestalozzi, 12 января 1746, 
Цюрих – 17 февраля 1827, Бругг), швейцарский педагог, один из крупнейших педа-
гогов-гуманистов конца XVIII – начала XIX века. Ему принадлежит теория о том, 
что игра и учение должны взаимно дополнять друг друга, а учителя обязаны исполь-
зовать игры в воспитательной деятельности. «Дитя учится, развивается благодаря 
чувственному восприятию и собственному опыту деятельности, «получая впечат-
ления и обогащаясь опытом». Его опыт должен найти ясное выражение в словах».
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интеллектуального и креативного потенциала детей и взрослых. 
Развитие креативного потенциала, как известно, характерно тем, 
что оно способствует активному вовлечению обучающихся в обра-
зовательный процесс, формированию и развитию творческой лич-
ности. Основное внимание при этом концентрируется на развитии 
творческих характеристик обучаемых и спитинге, а именно: творче-
ских способностей, воображения, ассоциативного мышления, гене-
рирования идей и умений говорить, необходимых для творческого 
саморазвития. Современные учёные предлагают назвать такое обу-
чение «креативным образованием» [3, с. 33]. В связи со сказанным, 
возникает вопрос: креативное и интерактивное образование – это 
понятия идентичные, или разные? Отвечая на этот вопрос, счита-
ем, что креативное образование может быть как самостоятельным 
форматом (индивидуальное образование), так и одним из ключевых 
составляющих интерактивного, потому что помимо самостоятельно-
го проведения креативных технологий (например, мозговой штурм 
или метод ассоциаций), они широко используются во многих инте-
рактивных играх: деловых, ролевых, имитационных, в играх-ката-
строфах, а также в эвристических технологиях, например, синектике 
или методе фокальных объектов, и в игровом проектировании, где 
генерируются новые идеи, вырабатываются решения и создаются 
проекты в режиме группового взаимодействия.
Рассмотрим основные характеристики интерактивного обучения, 
считая при этом, что оно представляет собой специальную форму 
организации познавательной деятельности. Интерактивное занятие, 
как и любое другое, начинается с постановки цели: образователь-
ной, развивающей и, в дополнение, по сравнению с традиционным 
образовательным процессом, предполагает цель игровую. При этом 
миссией любой игры, как и вообще обучения, является воспита-
тельная цель, позволяющая корректировать уже сложившиеся уста-
новки у обучаемого, обогащать его конструктивными стратегиями 
и сценариями поведенческого взаимодействия, совершенствовать 
индивидуальный стиль общения и другие. Эти цели также должны 
быть ясными, конкретными, прогнозируемыми и достижимыми 
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[4]. Практика при этом свидетельствует, что достичь воспитатель-
ные и познавательные цели в режиме игры гораздо легче, чем при 
традиционном (трансляционном) обучении. А вот для того, чтобы 
обучать и осваивать знания, нужна высокая мотивация, и повыша-
ется она тогда, когда обучение «радостное», и когда педагог соз-
даёт комфортные условия обучения такие, при которых участник 
занятия (ребёнок или взрослый) чувствует свою или групповую 
успешность, интеллектуальную и творческую состоятельность, что 
делает продуктивным и эффективным сам процесс обучения и до-
стижение целей.
Кроме того, особенность интерактивного обучения состоит в 
том, что практически все участники оказываются вовлеченными 
в процесс познания, проявляя не только интеллектуальную актив-
ность, но и коммуникативную и, порой, даже физическую, получая 
возможность понимать и рефлектировать по поводу того, что они 
знают и насколько конструктивно размышляют и взаимодействуют 
с другими.
Совместная деятельность участников игрового занятия в про-
цессе познания и развития, освоения учебного материала, стано-
вится важной потому, что каждый вносит свой индивидуальный 
вклад. Групповая работа происходит в режиме диалога и полилога, 
обмена информацией и креативными идеями, использования тех-
ник и технологий мыследеятельности и коллективного принятия 
решений. Причем, как уже было отмечено выше, происходит это в 
атмосфере доброжелательности, коммуникативной толерантности, 
организации комфортной игровой и пространственной среды, что и 
способствует как достижению обучающей цели, так и развитию и 
личностному росту каждого. Обучаемые приобретают новую прак-
тику взаимодействия на основе кооперации, сотрудничества и пар-
тнёрских отношений [5].
В ходе интерактивного обучения, в режиме игрового взаимодей-
ствия участники осваивают навыки не только кооперативного, но 
и критического обучения; развивают аналитический и исследова-
тельский потенциал при анализе кейсов и проблемных ситуаций; 
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формулируют разнообразные альтернативные мнения, участвуя в 
групповых дискуссиях, перерабатывая большой массив информа-
ции; применяя креативные, эвристические и аналитические техники 
и модели общения. Важно также, что на игровом занятии использу-
ется огромный банк разнообразных технологий: игровое проектиро-
вание, инновационные, аттестационные, поисково-апробационные, 
дидактические и ролевые игры, игры-катастрофы, многообразные 
тренинги и мозговые штурмы, информационный лабиринт и квесты; 
организуются индивидуальная, парная, работа в малых группах и 
межгрупповое взаимодействие, применяются проектные технологии 
и их публичная презентация, генерируются идеи и вырабатываются 
коллективные решения и программы деятельности. 
В связи со сказанным, заметим, что в 1973-м году прошлого сто-
летия в докладе для Национального Географического Общества, 
Роберт Хейман впервые использовал понятие «эдьютайнмент» (от 
англ: education – обучение и entertainment – развлечение), которое 
с этого времени, как известно, получило широкое распростране-
ние в зарубежной и отечественной педагогике и позиционируется 
как новая технология [5]. Данное понятие, даже не будучи зафик-
сированным ни в одном словаре, с 1990-х гг. периодически появля-
лось на страницах газет, например, в статье из газеты «Гардиан», 
посвященной образовательному фильму «Улица Сезам». Однако, 
следует отметить, что, не говоря уже о Песталоцци, даже в Рос-
сии первые развлекательные проекты, основной целью которых 
являлось развитие социальных и культурных ценностей молодежи, 
появились ещё в 1917 г. Из сказанного, очевидно, что считать ра-
достное обучение новой технологией в конце прошлого столетия 
стало возможным, по-видимому, лишь в связи с использованием 
такого красивого названия, как «эдьютайнмент». Кроме того, мно-
гие американские корпорации поддержали эту новацию и счита-
ли её наиболее продуктивной для повышения мотивации своих 
сотрудников на курсах повышения квалификации. Бизнес школа 
Гарварда называет его Field-метод (Field Immersion Experiences for 
Leadership Development), школа менеджмента MIT называет его 
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«mens et manus», а на программе МВА университета Wharton это 
называется Innovative Leadership Learning.
 Важно отметить, что в отечественной литературе понятие «эдью-
тайнмент» практически не встречается. Однако появление новых 
технологий, подходов и обновлённых методик преподавания, а так-
же общее изменение отношения к информации в новом столетии, в 
связи с переходом на цифровую экономику и педагогику, начинает 
менять ситуацию. Большую роль в этом продвижении играет рас-
пространение информации в Интернете. Важнейшим показателем 
изменений в системе образования и организации досуга, на наш 
взгляд, стало как раз появление в Интернете понятия «edutainment» 
и других новых форм деятельности, таких игровых трендов, как: 
геймсторминг, форсайт-технология, воркшоп, эскейп-рум, обра-
зовательные квесты, а также новые роли педагога: модератор, фа-
силитатор, ментор, игротехник, тьютор, коуч и другие. В связи со 
сказанным, можно считать, что «эдьютайнмент – это новый тренд 
на современном образовательном рынке услуг.
Что же представляет собой технология «эдьютайнмент»? Напри-
мер, О.Л. Гнатюк определяет её как «цифровой контент, соединя-
ющий образовательные и развлекательные элементы» и обеспечи-
вающий при этом информирование аудитории при «максимально 
облегчённом анализе событий». В связи с прогрессивной компью-
теризацией общества, сам компьютер становится основным техни-
ческим средством в обучении, а главное – трансформируется в циф-
ровой контент. Термин «цифровой контент» означает определённый 
объем информации, работа с которой предполагает использование 
техники или применение современных телекоммуникационных или 
мультимедийных средств [2, с. 65].
Другие учёные, говоря об эдьютайнменте, например, А. В. Попов, 
использует понятие «обучение как развлечение». По мнению автора 
«обучение как развлечение» – это эффективное познание мира в игро-
вой форме, так как через развлечение не просто создается осведом-
лённость об определённом предмете, а одновременно устанавлива-
ется эмоциональная связь обучающегося и изучаемого предмета [7]. 
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В то же время специалисты считают, что для описания нынеш-
ней сферы эдьютайнмент, целесообразно разделить ее на две боль-
шие части. Первая касается способа передачи информации, разви-
тия компетентностей у тех, кто не слишком мотивирован. Поэтому 
развлекательность здесь применяется для активизации обучаемого 
(сладкая «фишка»). Вторая сфера – это когда сам процесс обучения 
понимается как специальное шоу, процесс развлечения и получения 
положительных эмоций, то есть обучение с серотонином (гормоном 
счастья), причем информацией становятся любые источники, в том 
числе те, которые не являются образовательными или методически-
ми материалами. Отсюда и восприятие, в первом случае пассивное, 
а во втором, исследовательское, поисковое. 
Анализ образовательной практики позволяет выделить особен-
ности технологии эдьютайнмент, такие, как: практическая обосно-
ванность (обучение более успешно при выраженной полезности 
получаемых знаний); дополнительное обучение (в том числе, самосто-
ятельное, но с мягким сопровождением образовательного посредни-
ка – скэффолдингом); распределенное обучение (Distributed Learning, 
сеть, обеспечивающая широкий доступ к образовательным ресурсам 
многих пользователей, при котором все обучаемые учатся по-разному, 
в разные периоды времени, в разном территориальном пространстве).
Сегодня популярны проекты, которые сами идентифицируют себя 
как развлекательно-образовательные – например, русскоязычный ре-
сурс под названием «Theory&Practice». Согласно его самопрезента-
ции, это проект, который объединяет людей, ищущих новые знания и 
готовых делиться ими, используя при этом любое пространство: бар 
или клуб, галерею, студию, офис, кафе, лекторий, парк. T&P собирает 
и распространяет информацию о событиях формата edutainment, ко-
торые ежедневно происходят в Москве, Петербурге и других городах.
Обсуждение
В нашей практике обучения студентов и специалистов по в формате 
edutainment, наибольшую популярность получила технология. The World 
Cafe – Мировое кафе, представляющая собой метод групповых обсуж-
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дений, в котором во главу угла ставится неформальное общение между 
участниками за чашечкой кофе, поэтапная перемена игровых мест и 
переход к другим «хранителям» стола, с постоянным генерированием 
новых мыслей и идей. В этом смысле процесс из обучающего, когда 
формируется всесторонний  взгляд на обсуждаемый вопрос, превраща-
ется в  инструмент для создания контекста совместной деятельности.
Мировое кафе используется в образовательном процессе для мно-
гих целей и задач: решения комплексных проблем, получения ответа 
на несколько вопросов, принятия нестандартных решений, объедине-
ния нескольких точек зрения, планирования групповой работы, под-
ведения итогов проекта, конференции, обучения или обмена опытом. 
Как показывает практика, интерактивное обучение с помощью «Ми-
рового кафе» позволяет: за короткий промежуток времени объединить 
совершенно разных людей, избежать возможного недопонимания и 
преодолеть нежелание работать совместно. Неформальная дружествен-
ная атмосфера способствует расслаблению и открытости участников 
в процессе анализа проблемы, диагностики её симптомов и причин, 
генерирования идей и последующем обсуждении, снимает возможную 
тревожность и скованность. Во время проведения World cafe допуска-
ется и даже поощряется возможность свободно вести беседу. Такая 
технология занимает немного времени, но при обсуждении актуаль-
ной, порой сложной, проблемы, весьма эффективна, так как участники 
очень быстро адаптируются друг к другу, даже при перемене мест и 
активно предлагают разнообразные идеи, предложения, мини-проекты. 
В результате за прохождение 6 этапов (каждый по 10 минут), хранители 
стола накапливают большой инновационный материал, позволяющий 
после анализа и обсуждения выработать и сформулировать, действи-
тельно, несколько новых и практически полезных идей.
Заключение
Опыт проведения технология «edutainment» позволяет говорить 
об её широкой применяемости из-за следующих очевидных пре-
имуществ: увлечение – важным является непосредственный инте-
рес, мотивация обучающихся, которые приводят к развитию новых 
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компетенций; развлечение – именно развлечение на обучающей 
игре приводит к удовольствию, одновременно формируя стойкий 
интерес к процессу обучения, снимает психологическую нагрузку 
от процесса образования; игровой подход – благодаря универсально-
сти интерактивной игры происходит эффективный процесс обучения 
и развития вне зависимости от возраста; современные тренды – при 
использовании актуальных возможностей современных технологий, 
таких как электронные системы (электронные учебники, сетевые ва-
рианты музейных выставок), персональные компьютерные системы 
(компьютерные или видеоигры, электронные тренажеры, электрон-
ные энциклопедии) и веб-технологии (электронная почта, веб-квесты, 
вики, блоги, чаты, видеоконференции); образовательные программы 
в мультимедийном формате и многие другие средства, достигается 
максимальная вовлеченность обучающихся в образовательный про-
цесс; открытое пространство (парки, стадионы, музеи, кафе, клубы, 
офисы и пр.) для организации интерактивной коммуникации: диалога 
и полилога, целью которых является максимальное облегчение ана-
лиза событий в неформальной обстановке, поддерживание эмоцио-
нальной связи с объектом обучения [8, 9, 10, 11].
Информация о конфликте интересов. Авторы заявляют об от-
сутствии конфликта интересов.
Информация о спонсорстве. Исследование не имело спонсор-
ской поддержки
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